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El Laboratorio de Electrónica Creativa (LEC) surge en el 
2007 con el interés de promover nuevas formas de 
lenguaje artístico, la exploración de otros simbolos y 
códigos a través de la experimentación. 

Es a partir de estos encuentros que nace la OFICINA DE 
MADRUGADA, un taller que apoya el movimiento 
B-Society ofreciendo espacios alternativos para quienes 
encuentran en la madrugada sus momentos de creación. 


Pensamos el LEC y la OFICINA DE MADRUGADA como 
laboratorios de relaciones, de aproximaciones y humani- 
dad. Utilizamos la electrónica como herramienta para 
provocar y accionar diversas formas de pensamiento; 
como aprender un nuevo idioma o tocar un instrumento 
musical 


Presentamos aquí nuestro Laboratorio. Los proyectos 
seleccionados hacen parte de una creación colectiva y se 
caracterizan por su facilidad de construcción, la utilización 
de materiales de bajo costo y procesos documentados 
para su reproducción. 


Agradecemos a Museo de Arte Moderno de Medellin por 
brindarnos la oportunidad de trabajar conjuntamente, así 
como a Epicentro, quienes abrieron su puertas para estas 
actividades. 
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http://labelcreativa.org 
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Jorge Bejarano Barco 
Director Departamento de Educación y Cultura 
Museo de Arte Moderno de Medellin 


Nos gusta llamar de Laboratorio a lo 
que hacemos porque a través de estas 
prácticas producimos realidades. 

Nos sirve para poner en relación y en 
colaboración ideas comunes e 
innovadoras. 

En el arte, la subjetividad se revela 
como un laboratorio de experiment- 
ación. En la ciudad, los espacios 
públicos se convierten en un laborato- 
rio para la creatividad, el activismo y los 
aprendizajes significativos. En la 
performance, el cuerpo se torna 
laboratorio de exploración.[1] 


MEDELAB, El Puerto, los laboratorios y 
esta publicación son lugares de llegada, 
pero también de partida, de un camino 
empezado en LabSurLab (2011) al cual 
han seguido otros emprendimientos 
que estamos realizado de forma 
colaborativa para cimentar una escena 
que integre instituciones y movimien- 
tos de Medellin y de Latinoamérica en 
torno a la cultura digital, la creación 
artística y la apropiación social de las 
tecnologías desde una perspectiva 
crítica. 


En el marco de MEDELAB el Museo de 
Arte Moderno de Medellín realizó en 
Epicentro, el Laboratorio de Electrónica 
Creativa (LEC), que bajo la conducción 
del artista brasileño 
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Cristiano Rosa, logro convocar a un | 
grupo de jóvenes entusiastas en torno a 

la construcción de objetos sonoros y a 

la experimentación con tecnologías | 
libres y de bajo costo para la creación 
artistica. 


En un esfuerzo por documentar y 
difundir los contenidos, esta 
publicación da cuenta de algunas de las 
herramientas, temas y metodologías 
desarrolladas durante el LEC así como 
del Laboratorio de Videomaping que 
se realizó durante el segundo semestre 
de 2013 en el Museo de Antioquia y el 
MAMM en el marco del proyecto El | 
Puerto www.elpuerto.co; una iniciativa 

de largo alcance para la confluencia 

entre arte y tecnología de la cual ha 

surgido MEDELAB. 


Damos un agradecimiento muy 
especial a todos los colectivos de 
Medellín que hacen parte de estas 
iniciativas, a Prince Claus Fund, al 
Museo de Antioquia y a Medellin 
Ciudad Inteligente(MCI) por hacer parte 
de El Puerto, asi como a Ruta N que 
junto a (MCI) han sido los aliados 
estratégicos de MEDELAB. 


[1] A partir del texto de Andrés Fonseca. Laboratorios 
Sociales y Ciudadanos. Publicado en Co.operaciones 
memorias del encuentro LabSurlab. MAMM 2012 


Disponible en http //cooperaciones mdelibre co/ 


Es un aparato que incluye todos los fundamentos del sonido y 
posibilita la creación de nuevos recursos sonoros. 

El sintetizador crea una mezcla de frecuencias entre sus 
osciladores y generadores, a los cuales puede incrementarse 
filtros. 

Los amplificadores reproducen los sonidos y las melodías. 
Algunos permiten su manejo a través de controles como 
teclados con notas y secuenciadores. 


Schaeffer Pierre. Tratado de los objetos L) 
musicales. Alianza editorial. Madrid,1966 


http://kokeellisenelektroniikanseura blogspot.com.br 
http://experimentalistsanonymous.com 
http://musicfromouterspace.com 
http://yusynth.net/Modular/index_en.html 
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11 
VGA BOX 


Dispositivo que divide 
desde los conectores VGA 


los 3 colores que forma la 
imagen RGB y a través de 
los potenciómetros crea 
combinaciones de colores 
infinitas. 





PIN 4 - PIN 15 








VIDEO MIXER 


Es un aparato pasivo, no necesita corriente electrica para encender. 
Para su creación es necesario: 1 potenciómetro 1K Ohms Q, 
3 conectores RCA y un contenedor (caja) para armar el dispositivo. 


: E 
Salida que conecta una 
television, proyector, o 
tarjeta de video 

IN 2 
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MAPP NAS 


EllLaboratorio de vid leo mapping hasido posible: co ESE 
EN iniciativa conjunta del UMAMM ly el Museo o de Antiog 

en elmarco del proyecto El Puerto. Este laborato po 
con el fin de proporcionar nuevas herrami entas de 
creación a video artistas, investigadores de nuevos 
medios y otros interesados en el diseño de narrativas 


VETES 


El video mapp ping es una técnica que consiste en la 
proye ección dinámica d de imágenes de vídl deo sobre 


superficie s irregulares ESAS ¡dan origen a nuevos 
E NESGNES AS 


ESPECIES ESSE El 
basico en donde se encuentran c o al 
lo ¡de pro e zación de herramientas, is, tip DOS 


de proyectores, cálculos y software para edición de vídeo | 
y audio. | 








PROYECTORES 


Los proyectores más comunes ofrecen entre 1000 a 2500 Im (lúmeneg) 
de potencia, capaces de proyectar imágenes nítidas de tamaño equiva- 
lente a una pantalla de 80”. En situaciones en que la pantalla del proyec- 
tor asume tamaños mayores (como en un sala de cine, de 10 a15 metros 
de ancho), el proyector debe tener como mínimo 15.000 Im de potencia, 
pudiendo llegar hasta 40.000 Im. 


Encontramos 3 tipos de tecnologías: 


LCD - Liquid Cristal Display o Display de Cristal Líquido 

Se encuentra presente en la mayoría de los proyectores. Incluye un input 
de vídeo VGA (Video Graphics Array), alcanzando hasta 1280x960 
píxeles. 

La desventaja de este tipo de display consiste en la resolución. Al utilizar 
lentes de throw ratio bajos o grande angulares, los pixeles tienden a 
aparecer en la imagen. 


'DLP - Digital Light Processing 

Es otro tipo de display que contiene un micro dispositivo llamado DMD 
(Digital Micromirror Device). Micro-espejos conformando una matriz 
rectangular que alcanza un máximo de 1920x1080 pixeles. 

La ventaja del display DLP en relación al LCD se encuentra en que los 
micro-espejos reducen la pérdida de luminosidad y proporcionan mayor 
contraste y tonalidad dentro de la imagen. 


LED - Light Emitting Diode | 
Combinaambas tecnologías mencionadas y una fuente de luz ( matriz de 
LEDs). Tiene una mayor vida útil y se presenta en formatos pequeños en 

- proyectores portátiles. 








CÁLCULO DE PROYECCIÓN 


Las lentes de ampliación de imagen son 
clasificadas de forma numérica. Nos 
indica la entre la distancia del 
proyector y el ancho de la imagen. 

Por ejemplo, una lente cuya razón sea 1.8, 
nos muestra que la distancia del proyec- 
tor en relación al soporte donde se 
proyecta (en metros) por el ancho de la 
imagen ampliada (también en metros) 
resulta en el valor de 1.8. 

Este valor proviene del ángulo de refrac- 
ción de la luz generada por la lente. 


Para facilitar estos cálculos, algunos fabricantes disponibilizan herramientas on-line 


Para el calculo de la razón de la 
E Ae 
formula: 


A =DP/0! 


R'= razon de la lente 

Dp = Distancia del proyector [en retacion al soporte, 
medido en metros) 

(1= Ancho de la Imagen ampliada (en metros) 





que simulan este tipo de situación, como es el caso de Canon y de Sanyo. 


Otra página que puede ser consultada es [mada que disponibiliza una 
herramienta para calcular la distancia y lentes on-line. 


Una manera práctica y rápida para calcular la distancia aproximada está en multipli- 
car la distancia por el lente. Por ejemplo, si tengo una lente de 1.4, y necesito abrir a 


una pantalla de 4m, podemos decir: 4 x 1.4 = 5.6m 
5,6 es la distancia aproximada que el proyector necesita. 


El ancho de la tela x razón de la lente = Distancia entre la tela y el proyector 





Estos cálculos están basados en situación que el proyector está en linea recta con 


relación a su soporte. 


L, 


http://www.projectorcentral com/projection-calculator-pro.cfm 


eU)197.19/051401: 428101105 


ENFRIAMIENTO DEL PROYECTOR ILUMINACION Y OBSTÁCULOS 


No saber conectar y desconectar los 
equipos puede dañar los proyectores. 
Debemos tener en cuenta el proceso de 
enfriamiento interno del aparato, de lo 
contrario la lente, que permanece expand- 
ida y la lámpara pierden horas de vida útil. 
Evite conectar o desconectar el proyector 
de manera contínua: cada inicialización del 
aparato implica una pérdida de vida útil de 
la lámpara. En el caso de eventos con 
mayor infraestructura, considere el uso de 
generadores y no-breaks. 






Al trabajar con vídeos de mayor resolución 
y proyectados en simultánea, deberá 
utilizar un hardware con más potencia que 
le asegure un mejor desempeño en el 
proyecto (placa gráfica, memoria RAM y 
CPU). Recuerde trabajar con formatos de 
video compatibles por la herramienta y 
seleccionar un proyector y señal de video 
adecuada para el tipo de imagen final que 
se desea. 


FORMATOS Y RESOLUCION 


Los proyectores son fuentes de luz. La 
imagen que proyecta puede ser afectada 
por otras fuentes de luz o por obstáculos 
en la trayectoria de los rayos luminosos. 
Durante la instalación de su proyecto, 
observe si existen posibles obstáculos que 
puedan obstruir la imagen de los proyec- 
tores. 

Observe también la posición de otras 
fuentes luminosas para evitar que pierda 
brillo y contraste. 


EE alo Ho] 1:01419 10); 





Una condición ideal al momento de 
realizar una proyección es trabajar con 
proyectores en línea recta en relación al 
soporte. Cualquier angulación (sea vertical 
u horizontal) produce distorsiones en la 
imagen. 

Si este es su caso, puede corregir la 
imagen utilizando un software de 
mapeamiento o la herramienta keystone 
(generador de trapecios en 

la imagen), que se encuentra en la 
mayoría de los proyectores. 








EE E 


Visión de la cámara 











Imagen proyectada 


Imagen proyectada 








A 
DA AS 


Visión del observador 








Visión del observador 





TIPOS DE SEÑAL Y CABLES 


La SEÑAL DE TIPO COMPUESTO es 
analógica y posee cableado RCA, sigla 
originaria de Radio Corporation of 
America, Super Video (S-Video) y 
variantes de la señal VGA. 

En RCA o S-Video, la resolución 
máxima obtenida es de 800 x 600 
píxeles, siempre en formato 4:3. 

Un cable VGA puede generar una 
resolución (dependiendo de la fuente, 
llegan hasta 1280 x 960 píxeles), no 
siendo tan común en los equipos que 
soportan señal de video analógico de 
alta resolución). 


La SEÑAL DE TIPO ORIGINAL puede 
tener un input de tipo DVI (Digital 
Visual Interface) o HDMI (High Defini- 
tion Multimedia Interface). Estos tipos 
de interfaces surgieron para substituir 
los formatos analógicos. 

La diferencia fundamental entre estas 
interfaces, se encuentra en el tipo de 
información que pasa por los cables y 
en el tipo de mapeamiento de píxeles. 


En los antiguos monitores CRT 
(Cathode Ray Tube), la información 
proveniente de la fuente se transforma 
en rayos catódicos que al impactar con 
la tela, originan un punto luminoso. 


Este formato no propicia una imagen 
precisa, una vez que el electrón puede 
captar los puntos variables de la pantalla. 
Esto puede hasta no ser un problema 
para los monitores CRT, pero puede 
causar efectos no deseables en LCDs, que 
poseen una matriz definida de píxeles, lo 
cual exige una precisión digital en la señal 
de vídeo. 


Las interfaces DVI y HDMI suplieron esta 
necesidad y posibilitaron mapeamientos 
de píxeles en proporciones colosales 
(como en extensos paneles de LED) y 
tasas de actualización altísimas (como los 
televisores 3D, con 120Hz de refresh 
rate). 


Algunas de las diferencias de estas inter- 
faces HDMI y DVI se observan en que la 
primera soporta hasta 8 canales de audio 
en paralelo a la señal de vídeo, además de 
ofrecer mayor resolución en pantallas 
corrientes. En cuanto a la segunda, el 
DVI, está dedicada exclusivamente a 
información visual. 


DISTORSION/DE MALLA A(MESH O DISTORTION) 




















DISTORSIÓN ¡PO ORCORNER' PIN 
Todo (o) Ao (o) imager plo jgital Do ¡ser descrito; como un archivo 0 que carga 
para luego renderizar una matriz rectangular de pixeles. 
IS] dd la El imagen ESA) senado entonces todas presentan 4 pl puntos de 
de d ciones en re ES MES 5 que componen ENjo MES | 

La técnica de distorsión por Corner Pin consiste en desplazar cada Una de estos 
e modificando de esta manera toda la malla, demodo que se produce Una 
distorsiónjen la perspectiva de la imagen, que una Vez es proyectada, se adecua a 
la perspectiva de lassuperficie 








rs 


Settrata de anacacamisacds ade mapea miento|parecida: aíala de di: storsión por 
Corner Pin, pero en vez de utilizar 4' puntos en las vértices podemos desplazar una 
mayor can tidad d/de puntos de lan mocos OS! os mayor precisión 


en como la imagen se adecua al soporte - posibilitando al MES: amiento de 


¡pp 








soportes má as complejos y Orgánicos. 





'A APLICACION/DE LEE 
ES Esta técnica es la ES tradicional! Consiste en omitir información luminosa en 
ciertas áreas de t ae Nela: ortes en laimagen. Es una técnica 
común en la produc ciór n de vídeo e imágenes cuando se quiere aislar un ele! emento 
| domicnta 

E a máscara pude se er 191 rodí ucida dentro de (Ua] software de mapeamiento, o o un 

editor de - imáger E a otoshop. Esta máscara debe ser salva como una 

imagen (JPEG o PNG) y € irgada en el software de 


Mapeami lento. 
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Presentación de Video Mapping 


MAMM. Museo de Arte Moderno de Medellín 








SOFTWARE DE MAPEAMIENTO 


Arkaos GrandV] 

es un software video mezclador en 
vivo que nos permite crear hasta 8 
capas de vídeo en simultánea. 


DynaMapper o 

es un aplicación de ¡Pad que crea una proyección mapeada usando imágenes 
comunes y sprites, a través de la herramienta de corrección de cuatro lados 
(keystoning) y la distorsión de superficie (mesh warping) para superficies 
rectangulares y circulares. 


Facade Signage 

es conocido como el software más sencillo para la proyección de vídeo mapping en el mercado. 
Soporta corrección de cuatro esquinas, la mayoría de los formatos media y puede ser controlado por 
¡Pad. Recibe material de fuentes extemas en su versión profesional. 


LPMT (Little Projection Mapping Toolkit) 

es una herramienta simple que permite distorsionar hasta 36 
vídeos independientes sobre objetos. Este software fue 
desarrollado con lenguaje de programación OpenFramework. 


MadMapper 

es uno de los software lider de video mapping. Presenta de forma fácil y sencilla herramientas para 
distorsionar contenido sobre las superficies geométricas fisicas de objetos. Este software soporta el 
protocolo de compartir pantallas, el Syphon y se integra perfectamente con otros Modul8, VDMX, 
Quartz Composer entre otros. 


MAX 

es un ambiente de programación de 
uso comercial usado para crear audio 
y visuales interactivos. 


Millumin 
es una herramienta simple para 
warping video 





Modul8 

es un video mezclador en tiempo real 
Puede hacer capas con máscaras para 
proyección mapeada. | 


o 
o 
e 
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Painting With Light 

es un software libre y de código 
abierto, se encuentra en etapa de 
desarrollo 


Resolume 
es un instrumento para V]s, AV performers y video artistas. 
Permite una rápida y fácil improvisación de visuales en vivo. 


VDMX 

es un mezclador de video que 
reacciona con el sonido. Soporta 
procolo Syphon. 


VPT - Video Projection Tools 

es un software libre para hacer 
warping/keystoning/masking en sus videos. Fue creado 
desde MAX. 





es un ambiente de programación 
para gráficos animados e interac- 
tivos. Es libre, de uso no comercial. 





http://www.madmapper.com/ y» 
http://hcgiljewordpress.com/vpt 

http://hv-a.com/lpmt 

http://resolume.com/ 
http://vvw.org/documentation/how-to-project-on-3d-geometry 
http://www.garagecube.com/modul8 /index.php 










0) 
| 
SS 


IN SEQUENCER B 








1uF x 35v 


0 


OUT 


0 


| 10uF x 35v GADROX 


ll 


IN SEQUENCER A ———e-) O) O) 0 o o 0 


HEF 40106 
CD 40106 
74C14 





A o. gue y A 





| 
A 








LABORATORIOS UR 


EURO MEX "Rh 


Organiza 


AM 


MUSEO 


el mé Aliados estratégicos 
DE ARTE En marco de 


Pad MEDEL ula: a 
FESTIVAL 4 peLtin MDES das - tl E. A 


“edos por lo vidn sm A de Medellín 





